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MOTTO 

 
”Hidup itu seperti sebuah sepeda, agar tetap seimbang kita harus terus bergerak” 

"Boleh jadi keterlambatanmu dari suatu perjalanan adalah keselamatanmu, boleh 

jadi tertundanya pernikahanmu adalah suatu keberkahan." - Quraish Shihab 

"Kita boleh saja kecewa dengan apa yang telah terjadi, tetapi jangan pernah 

kehilangan harapan untuk masa depan yang lebih baik." - Bambang Pamungkas 

"Janganlah melihat ke masa depan dengan mata buta. Masa yang lampau sangat 

berguna sebagai kaca benggala daripada masa yang akan datang." - Soekarno 

"Rahasia untuk maju adalah memulai." – Mark Twain 

“Kesuksesan bukanlah kunci dari kebahagiaan. Sebaliknya kebahagiaan adalah 

kunci dari kesuksesan.” - Bob Dylan 

"Tujuan pendidikan itu untuk mempertajam kecerdasan, memperkukuh kemauan 

serta memperhalus perasaan" - Tan Malaka 

“Uang dan kesuksesan tidak mengubah orang; mereka hanya memperkuat apa 

yang sudah ada.” — Will Smith 

 "Ketakutan adalah penjara bernama kegagalan. Taklukan rasa takut karena sukses 

adalah hak pemberani." - Jefri Al Buchori 

”Barang siapa keluar untuk mencari sebuah ilmu, maka ia akan berada di jalan 

Allah hingga ia kembali.” – HR Tirmidzi 
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INTISARI 
Adapun yang melatarbelakangi penulisan ini karena Indonesia merupakan 

negara penghasil sampah terbesar kedua di dunia setelah China. Kementerian 
Lingkungan Hidup dan Kehutanan (KLHK) menyatakan bahwa sampah Indonesia 
setiap tahunnya mencapai 64 juta kilogram, dan ironisnya hanya 7% saja yang 
bisa dikelola dengan baik dan ditambah lagi sekitar 8,8 juta ton sampah plastik 
dibuang ke laut dan sungai setiap tahun sehingga kebersihan ekosistem dan 
perairan darat maupun laut rusak. 

Meski pemerintah telah menetapkan target pengelolaan 70% dari timbunan 
sampah nasional melalui Peraturan Presiden (Perpres) No.97 tahun 2017 tentang 
Kebijakan dan Strategi Nasional untuk Pengelolaan Limbah Rumah Tangga dan 
Limbah Sejenis, tampakanya ini tidak bekerja seperti yang diharapkan. Jumlah 
produksi limbah sampah terus meningkat dan hanya dibantu oleh 12,5% 
masyarakat yang mengelola sampah dengan baik (BPS, 2017) sehingga 
diperlukan terobosan untuk meningkatkan kesadaran masyarakat dalam mengelola 
sampah sesuai dengan perkembangan teknologi saat ini. Matrash merupakan 
aplikasi yang akan meningkatkan kesadaran masyarakat dengan menguhubungkan 
TPA, TPS dan bank sampah sebagai mitra guna memastikan sampah yang 
dihasilkan masyarakat dapat dikelola dengan baik dan dapat meminimalisir 
pencemaran lingkungan. 

Saat ini fitur Matrash sudah berhasil diimplementasikan di Tuban, Jawa 
Timur sebagai bentuk dari program desiminasi produk teknologi masyarakat. 
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ABSTRACT 
 

As for the background of this writing because Indonesia is the second 
largest waste producing country in the world after China. The Ministry of 
Environment and Forestry (KLHK) stated that Indonesia's waste annually reaches 
64 million kilograms, and ironically only 7% can be managed properly and plus 
about 8.8 million tons of plastic waste is dumped into the sea and river every year 
so that the cleanliness of ecosystems and land and marine waters is damaged. 

Although the government has set a target of managing 70% of national 
waste deposits through Presidential Regulation (Perpres) No.97 of 2017 on 
National Policies and Strategies for The Management of Household Waste and 
Similar Waste, it appears that this is not working as expected. The amount of 
waste production continues to increase and is only assisted by 12.5% of the 
people who manage waste well (BPS, 2017) so that breakthroughs are needed to 
increase public awareness in managing waste in accordance with current 
technological developments. 

Matrash is an application that will increase public awareness by 
connecting landfills, polling stations and garbage banks as partners to ensure 
that waste generated by the community can be managed properly and can 
minimize environmental pollution. 

Currently, Matrash application feature has been successfully presented in 
Tuban, east java as a form of technology product dissemination program to the 
community. 
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